Baska Czerwona (As @ )- instrukcja bez granéw /10.03.2020/

Wiadomosci wstepne.

1. Karty — punkty: Asy (4x11), 10-tki (4x10), Damy (4x3), Walety (4x2) = 104 pkt.
2. Sita kart od najstabszej do najmocniejszej: Fele: 10 @, 10 @b, A @, A &.

Trumfy: 0 Q,AQ WO WP WO WH DO DYV DO DS 109 AP.

3.  Rodzaje gry:

- zwykla gra: gra si¢ parami, D @ z D @ (starzy) sa para. Dwaj pozostali sa przeciwnikami.
- cicha: gdy graczma D @b i D @ i nie zglasza ,,wesela” to gra sam przeciwko pozostatym. Jezeli zglosi ,,wesele” to

jest to gra zwykla, a partnerem jest posiadacz W @b lub W @ lub W @ (starzy).

- zolo: gracz gra sam przeciwko pozostatym.

Wygrywa para lub gracz (cicha, zolo), ktory zgromadzi minimum 53 pkt.

- zolodu: gracz gra sam i musi wzig¢ wszystkie bitki.

Licytacja.
- licytacje rozpoczyna zawsze gracz po lewej stronie rozdajacego ,,pyta si¢”, nastepni po kole licytuja
gre zwykta: kontra(1) — rekontra(2) — bok(3) — hirsch(4), ,,wesele”, zolo, zolodu, pas.
- grajacy zolo lub zolodu przeciwnik moze da¢ kontre itd.

- licytacja konczy sie po trzech nastepujacych po sobie pasach.

Rozgrywka.

1. Zawsze rozpoczyna gre gracz siedzacy po lewej stronie rozdajacego (jak w licytacji).

2. Po wyjsciu z dowolnej feli gracz, ktéry posiada druga fele w tym kolorze (A @ =10 @, 10 & = Ad). Musi ja
dotozy¢ jak przyjdzie na niego Kolej. Jezeli nie musi dotozy¢ to nadbija dowolnym trumfem, jezeli nie moze nadbi¢ to
doktada trumfa, jezeli nie ma trumfa to dowolna fele.

3. Po wyjsciu z trumfa kazdy nast¢pny gracz nadbija dowolng posiadang wyzsza karta, jezeli nie moze nadbi¢ to doktada

dowolnego trumfa. Jezeli nie posiada trumfa to dowolng fele.

4. Bitke bierze gracz, ktory potozyt najwyzsza karte z wszystkich czterech graczy.

5. Nastepnie ten sam gracz wychodzi z dowolnej posiadanej karty.

6. |tak dalej az zostang rozegrane 4 bitki.

7. Porozgrywce liczy si¢ punkty i odpowiednio zapisuje.

. Punktacja: punkty dla ,,starych” jak wygraja
Zwykta gra Kontra (1) Rekontra (2) Bok (3) Hirsch (4)
Z wyjéciem 1 2 4 8 16
Bez wyjscia 2 4 8 16 32
Bez bitki 3 6 12 24 48

punkty dla ,,mtodych” jak wygrywaja X2
- wyjscie: starzy — 27pkt, mlodzi — 26pkt.
- cicha — 4pkt; zolo — 5pkt; zolodu — 10pkt; kontra na te gry x2, a rekontra x4 itd.
- wygrywajacy ma zapis na +, przegrywajacy na -, np. zolo wygrane +15, przegrani po -5.
- ilo$¢ rozdan w rundzie i rund w turnieju zalezy od organizatora (najcze$ciej: 5 rund po 32 rozdania.
- punktacja za miejsce w rundzie: | — 6pkt; Il — 4pkt; 111 — 2pkt; IV — Opkt. (przy réwnej ilo$ci matych punktow dzieli sie

duze punkty). Do klasyfikacji uwzglednia si¢ rOwniez punkty mate, ktore zdobyt gracz w rundach (+, -).



GRAN-DU w Basce — instrukcja gry z granami /10.03.2020/

V. Wiadomosci wstepne.

4.  Karty — punkty: Asy (4x11), 10-tki (4x10), Damy (4x3), Walety (4x2) = 104 pkt.
5.  Sita kart od najstabszej do najmocniejszej:
Fele: Damy, 10, Asy.
Trumfy: WO, W@ . W@, W .
6. Rodzaje gry:
- GRAN — nalezy zdoby¢ min. 53 pkt.
- GRANDU - nalezy wzia¢ wszystkie bitki.
VI. Licytacja.
Gracz gdy nadejdzie jego kolej licytuje GRAN (jezeli przedtem nie zostato zgtoszone ZOLO lub ZOLODU).
GRANDU jest wyzsze od ZOLO i zwyklej licytacji, a nizsze od ZOLODU.
VII. Rozgrywka.
1. Po wyjsciu z Waleta trzeba nadbi¢ Waletem lub dotozy¢ Waleta.
2. Po wyjsciu z kazdej inne karty nalezy obowiazkowo nadbié¢ lub dotozy¢ karte w tym samym kolorze.
3. Jezeli brak do koloru to obowigzkowo nadbi¢ Waletem lub dotozyé Waleta.
4. Jezeli brak to kazda inng posiadang karte.
5. Bioracy bitke wychodzi do nastepne;j bitki. I tak do konca rozdania.
VIII. Punktacja:
Bez kontry Kontra (1) Rekontra (2) Bok (3) Hirsch (4)
GRAN 5 10 20 40 80
GRANDU 10 20 40 80 160

Baska Czarna As-Krzyz — instrukcja /10.03.2020/

Roznice od Baski Czerwone;:

1.

Sita kart od najstabszej do najmocniejszej:

Fele: 10 . 10 ‘
Trumfy: 0 QAP WO WP WO WS DO, DV DO DS 0P AP A AS.
Wesele (D @, D &) grarazemz 10 @ lub D @ lub D .
Wyjécie starych — 26pkt.

Pozostale zasady i punktacja jak w Basce Czerwonej.




